






Gagasan Immersive dan menarik pengalaman tidak konsep baru dan ada 
beberapa konsep lain yang memiliki hubungan dengan pencelupan yang sudah 
dipertimbangkan. Tiga ide utama digunakan secara luas untuk menggambarkan 
pengalaman yang menarik adalah aliran, penyerapan kognitif dan kehadiran. 
Namun, kami berpendapat di sini bahwa pencelupan jelas berbeda dari konsep-
konsep mapan dan yang lebih baik Pemahaman tentang perendaman akan sangat 
penting dalam memahami hubungan antara orang-orang dan videogame 
Immersion tidak terdefinisi dengan baik; meskipun penggunaan istilah yang 
tersebar luas di industri game dan media game. Meskipun telah diidentifikasi 
bahwa itu memang terjadi ketika bermain game [1], atribut spesifik yang 
berkontribusi pada keadaan seperti itu masih dalam proses yang sedang dipelajari. 
Dalam karya (Jennet), immersive memiliki definisi spesifik, berkaitan dengan 
gagasan lain; aliran, absorpsi kognitif dan kehadiran. Kehadiran menggambarkan 
keadaan fisiologis berada di lingkungan virtual. Mengidentifikasi bahwa 
pengertian ini tidak mencakup semua aspek. permainan dan mungkin bukan 
ukuran akurat dari kesuksesan serta kualitas sebuah game. Menarik dari bagian-
bagian yang tumpang tindih dan berlaku universal di antara ide-ide ini, Jennett 
dkk. lanjutkan untuk menetapkan immersive sebagai ukuran potensial kualitas 
video game. Beberapa teori yang berhubungan dengan immersive sebagai berikut: 
2.1.1 Flow 
Immersive berarti mendistorsi waktu dan memberikan tantangan yang 
melibatkan seseorang dalam suatu tugas. Immersive jelas merupakan prekursor 
untuk aliran karena rasa begitu terlibat hal lain yang praktis, mendefinisikan 
sehari-hari dari immersive. Namun, flow adalah jenis pengalaman tertentu, 
khususnya yang optimal dan pengalaman extreme. Immersion tidak selalu 
extreme. Brown dan p Cairns [1] sangat menunjukkan bahwa immersive adalah 
pengalaman bertingkat yang berkembang melalui derajat keterlibatan. Seseorang 
bisa sangat terlibat dalam bermain sebuah videogame tetapi masih harus 
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menyadari hal-hal lain. Seperti segera tinggalkan permainan untuk naik bus atau 
pergi ke kuliah. Pemain tetap immersive dalam beberapa permainan, tapi mereka 
tidak immersive atau larut dengan mengesampingkan bermain game ketika ada 
kegiatan lain, karena itu tidak mengalir (flow) dalam seseorang tersebut. 
2.1.2 Cognitive Absorption 
Cognitive Absorption (CA) sebagai keadaan keterlibatan yang mendalam 
dengan perangkat lunak. Mirip dengan flow, CA ditunjukkan melalui lima berikut 
dimensi: disosiasi temporal, fokus perhatian, kenikmatan yang meningkat, kontrol 
dan rasa ingin tahu. Tujuan utama dari Penelitian CA adalah untuk memperkaya 
pemahaman tentang reaksi pengguna terhadap teknologi Informasi[10]. Survei 
288 siswa, Agarwal dan Karahana (2000) menyarankan tanggapan orang terhadap 
teknologi informasi dipengaruhi oleh dua keyakinan penting seperti: persepsi 
kegunaan dan kemudahan yang dirasakan pengguna. 
Perbedaan yang jelas antara CA dengan immersive adalah CA merupakan 
sikap terhadap teknologi informasi umum, sedangkan immersive adalah 
pengalaman aktual khusus untuk memainkan videogame. Dimana Immersive 
membahas tentang faktor-faktor yang mirip dengan CA, merupakan contoh 
spesifik bermain dan tidak seperti CA yang tidak berkaitan dengan motivasi 
bermain seperti rasa ingin tahu. Jadi, sementara itu mungkin bagi seseorang untuk 
menjadi, di secara umum, sangat dapat diserap dalam menggunakan informasi 
Teknologi, khususnya, diserap dalam bermain game, di sana bisa menjadi 
kesempatan di mana perendaman rendah. Ciri kepribadian tidak memprediksi 
keadaan spesifik yang dicapai dan mereka berpengalaman. 
2.2 Procedurally Content Generated (PCG) 
Game world termasuk ke dalam Konten game, yaitu faktor penting dalam 
menjaga agar pemain terlibat dalam dunia game, namun game menjadi semakin 
kompleks yang memiliki dampak yang sama pengembangan game[11]. Serta 
berurusan dengan kompleksitas ini dalam hal kode yang mendasari, ada 
peningkatan permintaan untuk konten game baru. Pada konten permainan umum, 
dan pembuatan aset game adalah salah satu biaya paling signifikan sebuah 
permainan[4]. Dalam memproduksi sebuah konten ke bentuk manual 
membutuhkan biaya yang sangat mahal dan dapat berpotensi tidak teratur[12]. 
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Berbeda dengan memproduksi sebuah konten manual, Procedural Generated 
Content (PCG) adalah applikasi perangkat lunak komputer yang dapat 
menghasilkan konten game, khususnya pada algoritma content generated dengan 
beberapa kontribusi dari manusia yang terbatas atau tidak sama sekali[5]. 
2.2.1 Evolusi Procuderally Content Generated 
Evolutionary Procedural Content Generation (EvoPCG) adalah PCG yang 
berbasis pada pencarian di mana algoritma pencarian menggunakan basis evolusi. 
Secara umum, pencarian berdasarkan PCG[5]. Untuk memberikan kesempatan 
dalam menjelajahi ruang pencarian besar dan menemukan solusi unik, mungkin 
tidak dapat digeneralisasi menggunakan pendekatan yang lebih tradisional. PCG 
dapat diklasifikasikan menjadi dua bagian yaitu PCG online dan PCG 
offline[13][14]. PCG online memiliki potensi untuk memengaruhi faktor-faktor 
seperti replayability game serta mempromosikan kemunculan dinamika game 
baru, namun karya[15] secara khusus membahas PCG offline. PCG Offline dapat 
memberikan fasilitas dalam proses pengembangan game dan melibatkan sistem 
yang membantu pengembang game dalam proses desain mereka atau melalui 
penciptaan asset game[16]. 
2.3 Analysis of Variance (ANOVA) 
Menurut riduwan Anava atau Anova adalah anonim dari analisis varian 
terjemahan dari analysis of variance, sehingga banyak orang menyebutnya dengan 
anova. Anova merupakan bagian dari metode analisis statistika yang tergolong 
analisis komparatif lebih dari dua rata-rata (Riduwan,2008). 
2.3.1 ANOVA satu arah 
ANOVA satu arah yaitu analisis yang melibatkan hanya satu peubah 
bebas. Secara rinci, ANOVA satu arah digunakan dalam suatu penelitian yang 
memiliki ciri-ciri sebagai berikut: Melibatkan hanya satu peubah bebas dengan 
dua kategori atau lebih yang dipilih dan ditentukan oleh peneliti secara tidak acak. 
Kategori yang dipilih oleh peneliti diambil secara tidak acak, karena peneliti tidak 
bermaksud menggeneralisasikan hasilnya ke kategori lain di luar yang diteliti 
pada peubah itu. Sebagai contoh, peubah jenis kelamin hanya terdiri atas dua 
ketgori (pria-wanita), atau peneliti hendak membandingkan keberhasilan antara 
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Metode A, B, dan C dalam meningkatkan semangat belajar tanpa bermaksud 
menggeneralisasikan ke metode lain di luar ketiga metode tersebut. 
Anova satu arah dapat digunakan sebagai menganalisa suatu variable terikat 
berskala ordinal yaitu dengan kruskal-walles. Kruskal-walles menggunakan 
berbagai asumsi bahwa tiap-tiap sampel diambil dari populasi yang sama dan 
distribusinya ditaksir melalui distribusi chisquare dengan dk = k – 1. Anova dapat 
pula diterapkan untuk sampel yang sama dengan pengukuran ulang[17]. 
Asumsi dalam anova :  
a. Sampel diambil dari distribusi normal, sehingga sampel juga berdistribusi 
normal. Kenornalam ini dapat diatas dengan memperbesar jumlah sampel. 
b. Tiap-tiap kelompok memiliki variable yang sama. 
c. Sampel yang diperoleh secara tidak beraturan atau acak. 














































𝑁 − 1 - - 
Keterangan 
JK = jumlah kuadrat 
KR = kuadrat rerata 
db = derajat bebas 
N  = jumlah keseluruhan sampel 
A  =  Jumlah keseluruhan kelompok sampel 
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2.3.2 ANOVA dua arah 
Pengujian ANOVA dua arah yaitu pengujian ANOVA yang didasarkan 
pada pengamatan dua kriteria. Anova merupakan bagian dari metode analisis 
statistika yang tergolong analisis komparatif lebih dari dua rata-rata . ANOVA 
dua arah yaitu pengujian ANOVA yang didasarkan pada pengamatan dua kriteria. 
Setiap kriteria dalam pengujian ANOVA mempunyal level. ANOVA dua arah 
dapat diketahui ada atau tidaknya perbedaan beberapa variabel bebas dengan 
sebuah variabel terikatnya dan masing-masing variabel mempunyai dua jenjang 
atau lebih. Tujuan dan pengujian ANOVA dua arah ini adalah untuk mengetahui 
apakah ada pengaruh dan berbagai kriteria yang diuji terhadap hasil yang 
diinginkan. Misal, seorang guru menguji apakah ada pengaruh antara jenis media 
belajar yang digunakan pada tingkat penguasaan siswa terhadap materi[18]. 
Menurut M.Iqbal [9], ANOVA dua arah tanpa interaksi yaitu pengujian klasifikasi 
dua arah tanpa interaksi merupakan pengujian hipotesis beda tiga rata-rata atau 
lebih dengan dua faktor yang berpengaruh dan interaksi antara kedua faktor 
tersebut ditiadakan.  
Tabel 2.2 ANOVA dua arah tanpa interaksi 
Sumber Varians Jumlah kuadrat Derajat bebas Rata-rata 
kuadrat 
𝑓0 






























Total  𝐽𝐾𝑇 𝑘𝑏 − 1   
Keterangan  
JKT  = Jumlah Kuadrat Total 
JKB = Jumlah Kuadrat Baris 
JKK = Jumlah Kuadrat Kolom 
JKE = Jumlah Kuadrat Error 
T = Total 
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2.4 Kolmogorov-Smirnov Test (KS Test) 
Merupakan pengujian statistik non-parametric.KS test dimanfaatkan untuk 
uji satu sampel (one- sample test) yang memungkinkan perbandingan suatu 
distribusi frekuensi dengan beberapa distribusi terkenal, seperti distribusi normal 
Gaussian. Keunggulan uji Kolmogorov-Smirnov (KS) adalah: 
a. KS tidak memerlukan data yang terkelompokkan. 
b. KS bisa untuk sampel kecil.  
c. KS lebih fleksibel. 
Asumsi normalitas dapat dilakukan dengan melihat nilai signifikan 
Kolmogorov-Smirnov terhadap taraf nyata sebesar α[17].  
2.5 Penelitian terdahulu 
Tabel 2.2 Penelitian terdahulu 
Penulis Judul Hasil 
A. M. 
Connor, T. J. 








Hasil evaluasi dari penelitian ini yaitu 
memberikan metode kuisioner yang baik 
dalam menganalisa immersive pemain 






to Continue Playing 
Online Pets. 
Hasil evaluasi dari penelitian ini adalah 
menggunakan metode ANOVA untuk 
menganalisa kepuasan dari pemain game 
online pets serta menunjukkan bahwa 
validitas sebuah kuisiner dari 
pengalaman bermain game. 




Dua Arah Untuk 
Model Polinomial 
Hasil evaluasi dari penelitian adalah 
menganalisa konsentrasi dan 





Satu Arah dan Uji 
Lanjut 
Hasil evaluasi dari penelitian ini adalah 
menguji metode ANOVA satu arah 
dalam perbandingan dua atau lebih 
parameter populasi. 
 
 
